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บทคดัย่อ 

งานวิจยัน้ีมีวตัถุประสงคใ์นการศึกษาพฤติกรรมการเสพติดโทรศพัทมื์อถือสมาร์ตโฟน การใหค้วามสนใจกบั 

สมาร์ตโฟนมากกว่าคนรอบขา้งหรือสถานการณ์แวดลอ้ม หรือฟับบ้ิง (Phubbing) และผลกระทบต่อสุขภาพจิตใจจาก

พฤติกรรมการเสพติดโทรศพัท์มือถือสมาร์ตโฟนของคนรอบขา้ง เพื่อนาํขอ้มูลมาเป็นแนวทางผลิตส่ือแอนิเมชนัสอง

มิติเร่ือง “Now you see me”  ในการรณรงค์กระตุน้ให้ผูช้มหันมาใส่ใจปัญหาการเสพติดโทรศพัท์มือถือสมาร์ตโฟน 

โดยคน้ควา้รวบรวมแนวคิด ทฤษฎี ท่ีเกี่ยวกบัการเสพติดสมาร์ตโฟน ภาพยนตร์โฆษณาส่งเสริมสังคม หลกัในการผลิต

แอนิเมชนั รวมถึงศึกษาตวัอยา่งส่ือรณรงค์พฤติกรรมการเสพติดสมาร์ตโฟน จากงานวิจัย เอกสาร วารสารและส่ือ

อิเลก็ทรอนิกส์ท่ีเกี่ยวขอ้ง ส่วนเคร่ืองมือท่ีใชใ้นวิจยั ประกอบดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีใชใ้นการผลิตแอนิเมชนั 

ได้แก่  Adobe Photoshop CC 2017 Adobe Illustrator CC 2017 Adobe After Effects CC 2017 และ Adobe Premiere 

Pro CC 2017 และมีการประเมินคุณภาพส่ือโดยใหก้ลุ่มตวัอยา่ง ช่วงอายุ 15 - 35 ปี จาํนวน 50 คน รับชมผลงานและทาํ

แบบสอบถามออนไลน์ผ่าน Google Docs นาํขอ้มูลมาวิเคราะห์ทางสถิติ สรุปผลและนาํความเห็นท่ีไดรั้บมาปรับปรุง

ส่ือแอนิเมชนั ซ่ึงผูว้ิจัยมีความเห็นว่าการสร้างส่ือแอนิเมชนัเพื่อรณรงค์จาํเป็นต้องศึกษาเพิ่มเติมด้านจิตวิทยาใน 

การจูงใจ รวมถึงเทคนิคในการเล่าเร่ือง 
 

คาํสําคญั: เสพติด  สมาร์ตโฟน  แอนิเมชัน  ฟับบิ้ง 
 

Abstract 

This research aims to study the behavior of smartphone addiction  (phubbing)  and its  effects  on mental 

health of users’ social groups and families  in order to create a two-dimensional animation called “Now you see me”, 

which means to emphasize  the problems of smartphone addiction. 
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“Now you see me” creatively shows the analysis done on different published research in peer-reviewed 

journals focusing on smartphone addiction theories, public service advertising and the principles of animation. 

Research instruments used to create the animation were Adobe Photoshop CC 2017, Adobe Illustrator CC 2017,  

Adobe After Effects CC 2017, Adobe Premiere Pro CC 2017. The quality of animation was evaluated by 50 

volunteers between the age of 15 and 35 through online questionnaires with Google Docs form.  

After online questionnaires were completed, a statistical analysis was conducted to find the conclusion and 

to improve the process of animation. In my opinion, to create an effective campaign with animation is necessary to 

intensively study about motivational psychology and storytelling techniques. 
 

Keywords: Addiction, Smartphone, Animation, Phubbing  

 

1. บทนํา 

ปัจจุบนั วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมีความกา้วหน้าเป็นอย่างสูง ก่อใหเ้กิดนวตักรรมมากมายท่ีสร้างความ

สะดวกสบายให้แก่มนุษย ์โดยเฉพาะโทรศพัท์มือถือสมาร์ตโฟน ซ่ึงนับว่าเป็นเทคโนโลยีท่ีมีอิทธิพลต่อมนุษยใ์นยุค

ปัจจุบนัอยา่งมาก ดว้ยฟังก์ชนัการใชง้านท่ีช่วยยน่ระยะเวลาและยน่ระยะทางในการติดต่อส่ือสาร รวมถึงยงัประกอบ

ไปดว้ยเคร่ืองมือและแอปพลิเคชนัต่าง ๆ ช่วยสร้างความสะดวกสบายและใหค้วามบนัเทิงแก่ผูใ้ช ้ทาํใหโ้ทรศพัทมื์อถือ

สมาร์ตโฟนกลายมาเป็นปัจจัยหน่ึงท่ีสําคญัต่อการดาํรงชีวิตของมนุษย ์จากสถิติพบ ว่าจาํนวนผูใ้ชโ้ทรศพัท์มือถือ

สมาร์ตโฟนในประเทศไทยเพิ่มข้ึนจาก 14.4 ลา้นคน ในปี 2013 เป็น 22.48 ลา้นคน ในปี 2016 และคาดว่าจะถึง 24.14 

ลา้นคนภายในปี 2017 (Statista, 2017: online) ซ่ึงมีแนวโน้มท่ีจะมีผู ้ใชเ้พิ่มมากข้ึนเร่ือย ๆ ถือได้ว่าโทรศพัท์มือถือ

สมาร์ตโฟนเข้ามามีบทบาทสําคัญอย่างมากในปัจจุบัน  จากรายงานของ Cisco (as cited in Hanna, et al., 2016) 

โทรศพัท์มือถือกลายเป็นส่ิงแรกท่ีคนส่วนใหญ่หยบิข้ึนมาเช็คหลงัจากต่ืนนอนและยงัเป็นส่ิงสุดทา้ยท่ีจะเชค็ก่อนเขา้

นอน ผูใ้ชโ้ทรศพัท์มือถือสมาร์ตโฟนมีแนวโน้มท่ีจะใชเ้วลาส่วนใหญ่กบัโทรศพัทมื์อถือของตนเอง และมีอาการเสพ

ติดโทรศพัทมื์อถือสมาร์ตโฟน 

แต่ในขณะเดียวกนั ผูใ้ชโ้ทรศพัท์มือถือสมาร์ตโฟนมกัจะไม่ค่อยคาํนึงถึงผลกระทบจากการใชเ้ท่าไหร่นัก 

แมว้่าวตัถุประสงคห์ลกัของสมาร์ตโฟนจะมีไวเ้พื่อการติดต่อส่ือสาร แต่ในอีกดา้นหน่ึงกลบัก่อให้เกิดปัญหาในดา้น

ความสัมพนัธ์ระหว่างบุคคล ผลการวิจัยพบว่าโทรศัพท์มือถือสมาร์ตโฟนส่งผลให้ความพึงพอใจในความสัมพนัธ์

ระหว่างบุคคล และความพึงพอใจในการดาํเนินชีวิตลดลง นาํไปสู่การเพิ่มระดบัความซึมเศร้าใหสู้งยิง่ข้ึน (Roberts and 

David, 2016) โดยหน่ึงในสาเหตุหลกัคือ ฟับบ้ิง (Phubbing) หรือ พฤติกรรมการเพิกเฉย ไม่มีปฏิสัมพนัธ์กบัผูค้นรอบ

ขา้ง แต่จดจ่ออยู่กบัโทรศพัท์มือถือสมาร์ตโฟนของตนเอง (Haigh, n.d.: online) ซ่ึงพฤติกรรมเหล่าน้ีสามารถพบได้

ทัว่ไปในปัจจุบนั ไม่ว่าจะเป็นภายในท่ีทาํงาน หอ้งเรียน ร้านอาหาร หรือรถโดยสารสาธารณะต่าง ๆ เป็นตน้ 

นอกจากน้ี ยงัมีการศึกษาพบว่าพฤติกรรมการเสพติดอินเทอร์เน็ตมีความเกี่ยวข้องกับพฤติกรรมฟับบ้ิง 

(Karadag, Tosuntas and Erzen, 2015) จึงสามารถกล่าวไดว้่าการเสพติดอินเทอร์เน็ตมีความสัมพันธ์กับการเสพติด

โทรศัพท์สมาร์ตโฟน และสามารถคาดการณ์ได้ว่าจะก่อให้เกิดพฤติกรรมฟับบ้ิง ซ่ึงผลการสํารวจของ Weber 
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Shandwick ในประเทศไทยพบว่าร้อยละ 71 ของผูถู้กสาํรวจเคยเป็นผูฟั้บ (Phub) ขณะท่ีร้อยละ 96 เคยถูกกระทาํ โดย

ร้อยละ 80 ของผูท่ี้ถูกกระทาํมีความรู้สึกหงุดหงิด โมโห รวมถึงรู้สึกเหมือนไม่ไดรั้บความสนใจจากคู่สนทนา (The 

Nation, 2013: online) และมีแนวโน้มว่าผูท่ี้ถูกกระทาํจะกระทาํพฤติกรรมฟับบ้ิงตอบกลบั ซ่ึงจะส่งผลให้ปฏิสัมพนัธ์

ระหว่างบุคคลนั้นลดลง บัน่ทอนสุขภาพจิตใจทั้งต่อตวัผูใ้ชโ้ทรศพัท์มือถือสมาร์ตโฟนเองและคนรอบขา้ง ก่อให้เกิด

ผลกระทบในวงกวา้งต่อสังคม หรือท่ีเรียกกันว่า สังคมก้มหน้า ซ่ึงเป็นปัญหาใหญ่ในปัจจุบันท่ีบุคคลส่วนใหญ่

มองขา้มและไม่ใหค้วามสาํคญั  

จากขอ้มูลขา้งตน้ผูว้ิจัยจึงจดัทาํส่ือแอนิเมชนัสั้ นเพื่อเป็นช่องทางในการกระตุน้ให้เห็นถึงความสําคญัของ

ปัญหาท่ีเกิดข้ึนจากโทรศพัท์มือถือสมาร์ตโฟน ในรูปแบบของแอนิเมชนัสองมิติ เน่ืองจากเป็นส่ือท่ีสามารถดึงดูด

ความสนใจ สามารถเขา้ถึงผูช้มได้ง่าย และสามารถสร้างความเขา้ใจต่อผูช้มโดยไม่จาํกัดเช้ือชาติ แมว้่าภาษาและ 

วฒันธรรมจะแตกต่างกนั 
 

2. วัตถุประสงค์ 

1. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการเสพติดโทรศพัท์มือถือสมาร์ตโฟน และการให้ความสนใจกบัโทรศพัท์มือถือ

สมาร์ตโฟนมากกว่าคนรอบขา้งหรือสถานการณ์แวดลอ้ม (Phubbing) 

2. เพื่อศึกษาผลกระทบต่อสุขภาพจิตใจจากพฤติกรรมการเสพติดโทรศพัทมื์อถือสมาร์ตโฟนของคนรอบขา้ง 

3. เพื่อนาํขอ้มูลมาใชผ้ลิตส่ือแอนิเมชนัสองมิติ รณรงค์กระตุน้ใหผู้ช้มหันมาใส่ใจปัญหาท่ีเกิดจากพฤติกรรม

การเสพติดโทรศพัทมื์อถือสมาร์ตโฟน 
 

3. วิธีการดําเนินงานวิจัย 

3.1 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 

กลุ่มตวัอย่างท่ีใชใ้นงานวิจยัคือ บุคคลทัว่ไป วยัรุ่นและวยัทาํงาน ทั้งเพศชายและเพศหญิง ช่วงอายุระหว่าง 

15-35 ปี จาํนวน 50 คน สุ่มคดัเลือกผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 

3.2 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั 

3.2.1 อุปกรณ์ท่ีใชใ้นการผลิตแอนิเมชนั คือ คอมพิวเตอร์ iMac และ เมาส์ปากกา (Tablet-Wacom)  

3.2.2 โปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีใชใ้นการผลิตแอนิเมชนั ไดแ้ก่ OS X EI Capitan 10.11.6  Adobe Photoshop 

CC 2017 Adobe Illustrator CC 2017   Adobe After Effects CC 2017 และ Adobe Premiere Pro CC 2017 

3.2.3 เคร่ืองมือท่ีใชต้รวจสอบประสิทธิภาพของส่ือ คือ แบบสอบถามออนไลน์ Google Form ใช้ในการ

สาํรวจความเห็นและประเมินผลงานตวัอยา่ง โดยใหก้ลุ่มตวัอยา่งรับชมบทภาพเคลื่อนไหวหรือแอนิเมติก เพื่อวิเคราะห์ 

ความเขา้ใจ และนาํขอ้มูลไปใชป้รับปรุงและแกไ้ขงานแอนิเมชนั โดยแบ่งคาํถามออกเป็นดา้นประโยชน์และเน้ือหา 

และดา้นเทคนิค  
 

  

มห
าวทิ

ยาล
ัยร
งัสิ
ต



การประชุมวิชาการระดบัชาติ มหาวิทยาลยัรังสิต ประจาํปี ๒๕๖๑ (RSU National Research Conference 2018)  วนัท่ี ๔ พฤษภาคม ๒๕๖๑ 

213 

3.3 วิธีการรวบรวมและวเิคราะห์ขอ้มูล 

โครงการออกแบบส่ือแอนิเมชนัสองมิติเพื่อกระตุน้ให้เห็นถึงปัญหาการเสพติดโทรศพัท์มือถือสมาร์ตโฟน 

ไดใ้ชว้ิธีการคน้ควา้รวบรวมขอ้มูล แนวคิด ทฤษฎี จากงานวิจัย เอกสาร วารสารและส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ท่ีเกี่ยวขอ้ง จาก

ทั้งในประเทศไทยและต่างประเทศ โดยพยายามเลือกใชแ้หล่งขอ้มูลท่ีไม่เก่าจนเกินไป และมีคียเ์วิร์ดเกี่ยวขอ้งกับ

หัวขอ้การวิจัย ไดแ้ก่ การเสพติดสมาร์ตโฟน  การติดโทรศพัท์เคลื่อนท่ี  การเสพติดอินเทอร์เน็ต  โฆษณาส่งเสริม

สังคม  ฟับบ้ิง  โทรศพัทมื์อถือ  สมาร์ตโฟน  โนโมโฟเบีย  แอนิเมชนั  การโฆษณา  Smartphone addiction  Phubbing  

Mobile phone  Phubber  Snubbing  Public Service Advertising  Fomo และ Animation 

โดยไดแ้บ่งการศึกษาและวิเคราะห์ขอ้มูลในหวัขอ้ต่าง ๆ ออกเป็นดงัน้ี 

3.3.1 วิเคราะห์ขอ้มูลเกี่ยวกบัพฤติกรรมและผลกระทบจากการเสพติดสมาร์ตโฟน 

ผลจากการศึกษาพบว่าผูท่ี้เสพติดโทรศพัทมื์อถือสมาร์ตโฟนจะมีพฤติกรรมพกสมาร์ตโฟนติดตวัไวต้ลอดวนั

และใชเ้ป็นระยะเวลานานอย่างสมํ่าเสมอ ไม่สามารถควบคุมตนเองในการใช้โทรศพัท์ได้  มีอาการวิตกกังวลเม่ือ

สมาร์ตโฟนไม่อยู่กบัตวั ไม่สามารถละสายตาไดเ้น่ืองจากกลวัจะตกกระแสข่าวสารใหม่ นอกจากน้ี มีการวิจัยพบว่า 

ร้อยละ 46 ของผูใ้ชส้มาร์ตโฟนยอมรับว่าสมาร์ตโฟนเป็นส่ิงท่ีขาดไม่ไดใ้นการใชชี้วิต (Colier, 2016) การท่ีผูเ้สพติด

สมาร์ตโฟนจดจ่ออยูก่บัโทรศพัทมื์อถือตลอดเวลา คอยติดตามข่าวสาร อพัเดทเร่ืองราวของตนหรือแชทคุยในเครือข่าย

สังคมออนไลน์ และเพิกเฉยคนรอบขา้ง แมจ้ะอยูใ่นระหว่างการสนทนาหรืออยูก่บัคนอื่น ๆ ทาํใหเ้กิดการบญัญติัศพัท์

คาํว่าฟับบ้ิง (Phubbing) ข้ึน เพื่ออธิบายถึงสถานการณ์ท่ีคนในสังคมเพิกเฉยกนัเน่ืองจากสมาร์ตโฟน ซ่ึงส่งผลกระทบ

ต่อความสัมพนัธ์ระหว่างบุคคล ทาํให้คุณภาพในการส่ือสารตํ่าลง จากการวิจัยของ Young (อา้งถึงในธนิกานต์ มาฆะ

ศิรานนท,์ 2545) พบว่าผูท่ี้เสพติดอินเทอร์เน็ตจะมีปัญหาดา้นความสัมพนัธ์กบับุคคลอื่น เน่ืองจากละท้ิงหรือใชเ้วลากบั

คนรอบขา้งน้อยลง ดร.ธริศร์ ทิมทอง ให้ขอ้มูลว่าปัจจุบันการฟับบ้ิงมีมากข้ึนร้อยละ 70-80 ซ่ึงผู ้ถูกฟับบ้ิงจะไดรั้บ

ผลกระทบมากท่ีสุด เน่ืองจากไม่ไดรั้บการสนใจและไม่สามารถหนีออกจากสถานการณ์ได ้(Pimchanok, 2557: online) 

สอดคลอ้งกบัผลสํารวจของ Weber Shandwick ประเทศไทย ท่ีพบว่าการโดนฟับบ้ิง ทาํให้รู้สึกไม่ไดรั้บความสนใจ

จาก คู่ส น ท น า รู้ สึ ก ห งุดห งิด  แล ะโมโห  (Brand Buffet Team, 2557: online) ก ล่ าวได้ว่ า  พ ฤ ติก รรมเส พ ติด

โทรศพัทมื์อถือสมาร์ตโฟนส่งผลกระทบต่อจิตใจของคนรอบขา้ง จากผลการศึกษาน้ีผูว้ิจยัจึงเกิดแรงบนัดาลใจในการ

ทาํแอนิเมชนัโดยนาํเสนอในมุมมองของบุคคลท่ีถูกละเลย จากการท่ีคนรอบขา้งเสพติดสมาร์ตโฟน ซ่ึงลว้นเป็นส่ิงท่ี

คนส่วนใหญ่เคยประสบด้วยตนเองมาก่อน ทั้ งเป็นคนท่ีเคยละเลยคนอื่น และเป็นคนท่ีถูกคนอื่นละเลย ซ่ึงผู ้วิจัย

คาดหวงัว่าจะทาํใหผู้ช้มสามารถเขา้ถึงเน้ือเร่ืองและมีอารมณ์ร่วมไดง่้ายข้ึน 

3.3.2 ศึกษาหลกัพื้นฐานในการผลิตแอนิเมชนั เทคนิคในการเคลื่อนไหวตวัละคร เพื่อนาํไปใชใ้นการสร้าง

แอนิเมชนั 

3.3.3 วิเคราะห์ทฤษฎีภาพยนตร์โฆษณาส่งเสริมสังคม 

 จากการศึกษาทฤษฎีภาพยนตร์โฆษณาส่งเสริมสังคม พบว่าการใชโ้ฆษณาเป็นเคร่ืองมือการส่ือสารสําหรับ

รณรงคใ์ห้ผูบ้ริโภคเปลี่ยนแปลงความคิดหรือพฤติกรรมสังคม จาํเป็นจะตอ้งใชก้ารจูงใจเพื่อสร้างความรู้ ความเขา้ใจ 

การจดจาํ และเพื่อให้คล้อยตามไปกบัปัญหาต่าง ๆ ในสังคม เพื่อเปลี่ยนแปลงทศันคติ หรือสร้างพฤติกรรมใหม่  

(ชุรีพันธ์ สะวานนท์, 2542) ซ่ึงโฆษณาท่ีสามารถกระตุ้นให้เกิดการตอบสนองเชิงอารมณ์จะมีโอกาสประสบ
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ความสําเร็จสูง โดยโฆษณาในลกัษณะส่งเสริมสังคม (Public Service Advertising) มกัจะนาํการใชจุ้ดเร้าใจดา้นความ

กลวั ความกงัวลใจ ความรู้สึกผิด มาใชใ้นงานค่อนขา้งมาก (กลัยกร วรกุลลฎัฐานีย ์และ พรทิพย ์สัมปัตตะวนิช, 2553) 

ซ่ึงผู ้วิจัยได้เลือกนําความรู้สึกผิดมาเป็นจุดเร้าใจในงานแอนิเมชัน เน่ืองจากมีแนวโน้มท่ีจะทาํให้ผู ้ชมเกิดการ

ตอบสนองเชิงอารมณ์ และเป็นท่ีจดจาํ 

3.3.4 วิเคราะห์กรณีศึกษาโฆษณาส่งเสริมสังคมและการรณรงคพ์ฤติกรรมการเสพติดสมาร์ตโฟน  

ผูว้ิจยัไดศ้ึกษาตวัอย่างกรณีศึกษาโฆษณาส่งเสริมสังคมและการรณรงค์พฤติกรรมการเสพติดสมาร์ตโฟน 

จาํนวน 20 ตวัอย่าง โดยไดศ้ึกษาส่ือประเภทภาพยนตร์โฆษณาและส่ือแอนิเมชนัทั้งในประเทศไทยและต่างประเทศ 

เลือกดึงเอาแนวคิดหรือวิธีการท่ีน่าสนใจมาใชเ้พื่อวางกรอบแนวทางในการออกแบบส่ือแอนิเมชนัสองมิติ 

ตวัอยา่งกรณีศึกษา เร่ือง Life Smartphone ดงัแสดงในรูปท่ี 1 เป็นเร่ืองราวของสังคมท่ีกม้หนา้ตลอดเวลาไม่

ว่าจะทาํอะไรอยูท่ี่ไหน โดยออกแบบตวัละครให้คอโคง้งอหน้ากม้ลงพื้น มีเอกลกัษณ์ ความโดดเด่นอีกอย่างหน่ึงคือ

การเล่าเร่ืองแบบเสียดสีสังคม และมีความตลกขบขนั ทาํใหส้ามารถเขา้ถึงผูช้มไดใ้นวงกวา้ง  
 

 
รูปที ่1 ตวัอย่างกรณีศึกษา เร่ือง Life Smartphone (Xie , 2015: online) 

 

ตัวอย่างกรณีศึกษา เร่ือง Way out ดังแสดงในรูปท่ี 2 เป็นเร่ืองราวของกลุ่มคนท่ีเสพติดสมาร์ตโฟน 

จนกระทัง่ทุกคนถูกขงัอยูใ่นจอโทรศพัท ์มีความโดดเด่นท่ีสไตลใ์นการออกแบบ สีสัน และการทรานสิชนัเปลี่ยนฉาก 

เป็นอีกเร่ืองท่ีใชก้ารเล่าเร่ืองเสียดสีสังคม และเป็นท่ีจดจาํของผูช้ม ผูว้ิจยัจึงไดดึ้งจุดน้ีมาใชใ้นการผลิตแอนิเมชนั 
 

 
รูปที ่2 ตวัอย่างกรณีศึกษา เร่ือง Way out (Du, 2015: online) 

 

3.4 วิธีการดาํเนินงานและขั้นตอนการผลิต 

3.4.1 เขียนบทภาพยนตร์แอนิเมชนั 

จากการวิเคราะห์ขอ้มูลเกีย่วกบัพฤติกรรมเสพติดสมาร์ตโฟนและผลกระทบ ผูว้ิจัยไดใ้ชแ้นวทางในการเขียน

บทโดยเลือกนาํเสนอผลกระทบต่อคนรอบขา้งของผูเ้สพติดสมาร์ตโฟนเป็นหลกั แอนิเมชนัเร่ือง Now you see me เป็น
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เร่ืองราวเกี่ยวกบัการใชชี้วิตของหนุ่มพนักงานออฟฟิศท่ีมีชีวิตแบบเรียบง่าย แต่ตอ้งเผชิญกบัความโดดเด่ียวอา้งวา้ง

ท่ามกลางสังคมกม้หนา้ ท่ีทุกคนรอบตวัลว้นแต่เสพติดสมาร์ตโฟน 

3.4.2 กาํหนดรูปแบบสไตลข์องผลงาน  

เลือกใช ้Moon and Tone แบบเรียบง่าย แนวมินิมอล  ลดทอนองค์ประกอบสามมิติ พื้นผิวหรือเงา ทาํใหภ้าพ

ดูแบน เรียบ สะอาดตา และไม่ใชสี้ฉูดฉาด เขา้ใจไดไ้ม่ยาก และเขา้ถึงไดง่้าย โดยเน้นใชสี้โทนเยน็ และโทนมืดเป็น

หลกั แสดงถึงความมืดหม่น และอารมณ์เศร้าเพื่อใหส้อดคลอ้งกบัเน้ือเร่ืองท่ีตวัละครเผชิญกบัความโดดเด่ียวอา้งวา้ง 

3.4.3 ออกแบบตวัละครและฉาก 

การออกแบบตัวละครหลัก พนักงานออฟฟิสหนุ่ม ออกแบบโดยเน้นความเรียบง่าย ไม่ซับซ้อน เหมาะ

สาํหรับผูช้มทุกเพศและทุกวยั รวมถึงออกแบบเส้ือผา้ตวัละครท่ีสวมใส่ในแต่ละฉากโดยอิงจากเน้ือเร่ือง แบ่งออกเป็น

ทั้งหมด 5 ชุด คือ ชุดทาํงาน ชุดทาํงานหลงัเลิกงาน ชุดนอน ชุดกีฬา และชุดลาํลอง โดยเน้นใชสี้โทนเยน็เพื่อคุมโทน

ของเร่ือง ดงัแสดงในรูปท่ี 3 
 

 
รูปที ่3 การออกแบบตวัละครและเส้ือผา้ 

 

การออกแบบฉากและส่ิงแวดลอ้ม จะคาํนึงถึงการดาํเนินเน้ือเร่ืองในแต่ละฉาก โดยคุมโทนสีดว้ยสีโทนเยน็ 

และมีการแบ่งชั้นเลเยอร์แยกกนัเอาไว ้เพื่อใหส้ามารถกาํหนดระยะใกลไ้กลไดส้ะดวก เม่ือนาํไปสร้างภาพเคลื่อนไหว

ในโปรแกรม Adobe After Effects CC 2017 ดงัแสดงในรูปท่ี 4 
 

 
รูปที ่4 การออกแบบฉาก 

 

3.4.4 สร้างกระดานภาพน่ิงและบทภาพเคลื่อนไหว 

เป็นขั้นตอนในการแปลงบทภาพยนตร์ออกมาเป็นภาพ โดยเขียนกระดานภาพน่ิง (Storyboard) เรียงลาํดบั

ต่อเน่ืองแต่ละฉาก กาํหนดตาํแหน่งการวางตวัละคร มุมกลอ้ง และการเคลื่อนไหวของตวัละครให้เป็นไปตามลาํดบั

ของเน้ือเร่ืองตั้งแต่ตน้จนจบ ดูความเช่ือมโยงเพื่อใหเ้ห็นภาพรวมของเร่ือง ดงัแสดงในรูปท่ี 5 
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รูปที ่5 กระดานภาพน่ิง 

 

หลังจากไดก้ระดานภาพน่ิงแล้ว จะเขา้สู่ขั้นตอนในการสร้างบทภาพเคลื่อนไหว (Animatic) โดยนําบท

ภาพน่ิงมาเรียงตามลาํดบั เพิ่มการเคลื่อนไหวของตัวละคร และการเคลื่อนท่ีของกลอ้ง ออกแบบการเปลี่ยนฉาก 

(Transition) ใส่เสียงประกอบ เพื่อกาํหนดระยะเวลา (Timing) ของทุก ๆ เหตุการณ์ในแต่ละฉาก ขั้นตอนน้ีจะทาํให้

เห็นภาพรวมทั้งหมดของงาน และความสมบูรณ์ของเน้ือหา ซ่ึงไดว้างองคป์ระกอบของดนตรีประกอบไวป้ระมาณ 4 

นาที เพื่อควบคุมใหภ้าพตรงกบัเสียงในขั้นตอนการสร้างภาพเคลื่อนไหวต่อไป 

3.4.5 สร้างภาพเคลื่อนไหว 

สร้างภาพเคลื่อนไหวตามบทภาพเคลื่อนไหว โดยใชโ้ปรแกรม Adobe After Effects CC 2017 นาํตวัละครท่ี

ออกแบบไว้มาติดตั้งกระดูก (Rigging) ด้วยโปรแกรมเสริม Duik เพื่อใช้ในการเคลื่อนไหว (Animate) ตัวละคร 

หลงัจากนั้นจึงนาํภาพฉากมาประกอบกบัตวัละคร โดยแบ่งชั้นเลเยอร์เพื่อให้สะดวกต่อการเคลื่อนไหวตวัละครและ

ฉาก ซ่ึงก่อนจะสร้างภาพเคลื่อนไหวในแต่ละฉาก จะตอ้งวิเคราะห์ถึงความรู้สึกของตวัละครเพื่อออกแบบท่าทางการ

แสดงออก รวมถึงออกแบบการเคลื่อนไหวองคป์ระกอบ ส่ิงของ อุปกรณ์ต่าง ๆ อีกดว้ย โดยเร่ิมจากการกาํหนดท่าทาง

เคลื่อนไหวหลกัและใส่รายละเอียดในการเคลื่อนไหวภายหลงั จากนั้นจึงประมวลผลภาพ (Render) โดยแบ่งออกเป็น

แต่ละซีน (Scene) เพื่อใหส้ะดวกต่อการตดัต่อผลงาน 

3.4.6 ตดัต่อและใส่เสียงประกอบ 

นาํแต่ละซีนท่ีประมวลผลออกมาเรียงเช่ือมต่อกนัตามลาํดบัเน้ือเร่ือง โดยตดัเอาเฉพาะส่วนเวลาท่ีสําคญัของ

เร่ืองไว ้ทาํให้แต่ละซีนมีความต่อเน่ืองกัน และแกสี้โดยรวม เพิ่มขอบมืด (Vignett) เพื่อคลุมโทนให้ดูทะมึน หมองหม่น 

ตามอารมณ์ของเน้ือเร่ืองท่ีวางเอาไว ้จากนั้นจึงแกไ้ขเสียงในส่วนท่ียงัไม่สมบูรณ์ เพื่อใหเ้สียงสอดคลอ้งกบัการกระทาํ

ของตัวละคร และเพื่อให้เน้ือเร่ืองลื่นไหล ก่อนจะตรวจสอบผลงานทั้ งหมดอีกคร้ังแล้วประมวลผลออกมาเป็น

แอนิเมชนัสองมิติ  
 

 
รูปที ่6 ตวัอย่างฉากท่ีถูกประมวลผล 
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4. ผลการวิจัย 

ภาพยนตร์แอนิเมชนัสองมิติ เร่ือง Now you see me มีจุดเด่นท่ีเทคนิคการเล่าเร่ือง โดยตอนตน้เร่ืองจะแสดง

ถึงการใชชี้วิตอย่างโดดเด่ียวของตวัละคร ก่อนจะเฉลยในตอนทา้ยว่ารอบขา้งของเขามีครอบครัว เพื่อน หรือเพื่อน

ร่วมงานอยู่ดว้ยตลอดเวลา แต่ทุกคนจดจ่ออยู่กับโทรศัพท์มือถือสมาร์ตโฟน จนทาํให้ตวัละครหลกัมีชีวิตอา้งวา้ง

เดียวดาย และจากการวิเคราะห์ทฤษฎีภาพยนตร์โฆษณาส่งเสริมสังคม ผูว้ิจยัจึงไดมุ่้งเนน้นาํความรู้สึกผิดมาเป็นจุดเร้า

ใจในงานแอนิเมชนั ซ่ึงมีแนวโน้มว่าผูช้มส่วนใหญ่เกิดการตอบสนองเชิงอารมณ์ และพบว่าสามารถเล่าเร่ืองราวท่ี

ต้องการจะส่ือถึงได้ อย่างไรก็ตามยงัมีจุดด้อยในเร่ืองการดาํเนินเร่ืองในตอนต้นท่ียงัไม่สามารถดึงดูดใจและมี 

ความยดืเยื้อ 

ผลจากการนาํเสนอให้กลุ่มตวัอย่าง ซ่ึงเป็นบุคคลทัว่ไปท่ีมีช่วงอายรุะหว่าง 15-35 ปี จาํนวน 50 คน รับชม

ตวัอยา่งภาพเคลื่อนไหวและตอบแบบสอบถาม พบว่ากลุ่มตวัอย่างร้อยละ 50 สามารถเขา้ใจในเน้ือเร่ืองไดใ้นระดบัดี 

ร้อยละ 58 ให้ความเห็นว่าแอนิเมชนัสามารถสะทอ้นผลกระทบของปัญหาการเสพติดสมาร์ตโฟนไดใ้นระดบัดีมาก 

และส่งผลให้ผูช้มเห็นความสาํคญัของปัญหาน้ีในระดบัดีถึงร้อยละ 48  กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มีความรู้สึกร่วมไปกบั

เร่ืองราว ร้อยละ 44 ในระดับดี และ ร้อยละ 28 ในระดับดีมาก และเกิดความรู้สึกอยากกระตุ้นให้สังคมเกิดการ

เปลี่ยนแปลง ร้อยละ 46 ในระดับดี และร้อยละ 36 ในระดับดีมาก อย่างไรก็ตามร้อยละ 56 ของผูช้มยงัคงมีความ

ตอ้งการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการใชส้มาร์ตโฟนของตนเองในระดบัปานกลาง กล่าวไดว้่ายงัไม่สามารถโนม้น้าวให้

กลุ่มตวัอย่างปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการใชโ้ทรศัพท์มือถือสมาร์ตโฟนของตนเองได ้นอกจากน้ีกลุ่มตวัอยา่งยงัมี

ขอ้เสนอแนะว่าระยะเวลาการดาํเนินเร่ืองค่อนขา้งชา้ ควรกระชบัมากข้ึน ควรเพิ่มมุมกลอ้งระยะไกลเพื่อให้รู้สึกถึง

ความเหงายิง่ข้ึน ผูว้ิจยัจึงไดน้าํความเห็นจากกลุ่มตวัอยา่งมาปรับปรุงแกไ้ข โดยมีการตดัทอนเพื่อกระชบัเน้ือเร่ือง และ

เสริมบางฉากเขา้ไปเพื่อใหก้ารดาํเนินเร่ืองน่าสนใจมากยิง่ข้ึน 

 

5. การอภิปรายผล 

5.1 ดา้นประโยชน ์

ภาพยนตร์แอนิเมชนัสองมิติ เร่ือง Now you see me สามารถเสริมสร้างการรับรู้และความเขา้ใจในเร่ืองของ

ผลกระทบจากพฤติกรรมการเสพติดสมาร์ตโฟน ผูช้มตระหนกัถงึความสําคญัของปัญหาการเสพติดสมาร์ตโฟนมาก 

ข้ึน และเกิดความรู้สึกอยากกระตุน้ใหส้ังคมเกิดการเปลี่ยนแปลงเกี่ยวกบัปัญหาการเสพติดสมาร์ตโฟน นอกจากน้ีกลุ่ม

ตวัอยา่งส่วนใหญ่ใหค้วามเห็นว่าเป็นแอนิเมชนัท่ีมีประโยชน์ต่อสังคม สามารถนาํไปใชเ้ป็นส่ือรณรงคไ์ดใ้นระดบัดี 
 

5.2 ดา้นเน้ือเร่ือง 

 แมว้่าการดาํเนินเร่ืองโดยกล่าวถงึผลกระทบก่อน แลว้เฉลยถึงสาเหตุในตอนจบ โดยฉายยอ้นอดีตไปทาํให้

เร่ืองขาดความกระชบั ตอ้งชมจนจบเร่ืองถึงจะเขา้ใจเน้ือหา แต่จากผลการนาํเสนอให้กลุ่มตวัอย่างพบว่าสามารถ

ส่ือสารเน้ือหาท่ีผูว้ิจัยมุ่งหวงัเอาไวไ้ปสู่ผูรั้บชมได ้กลุ่มตวัอย่างสามารถเขา้ใจเน้ือเร่ืองท่ีตอ้งการส่ือสาร และมีผูช้มให้

ความเห็นว่าชอบตอนจบท่ีเฉลย สามารถทาํให้เขา้ใจเน้ือเร่ืองภายในไม่กี่วินาที และยงัมีความเห็นว่าชอบประเดน็ท่ี

พยายามส่ือว่าอยูก่บัคนมากมายแต่เหมือนอยูค่นเดียว เพราะคนรอบขา้งติดสมาร์ตโฟน 
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5.3 ดา้นการผลิต 

 ในดา้นการผลิตผูว้ิจยัไดอ้อกแบบแอนิเมชนัในรูปแบบของโมชนักราฟฟิก กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มีความเห็น

ว่า ความน่าสนใจของภาพ ดนตรี เสียงประกอบ และความเหมาะสมในการใชสี้อยู่ในระดบัดี ซ่ึงผูว้จิัยไดเ้ลือกใชสี้

โทนเยน็ มืด และใชด้นตรีประกอบท่ีมีจงัหวะชา้ เพื่อส่ือถึงความเหงา ความอา้งวา้ง สอดคลอ้งกบัท่ีผูช้มส่วนใหญ่เกิด

ความรู้สึกร่วมไปกบัเร่ืองราว ทั้งน้ีกลุ่มตวัอยา่งมีขอ้เสนอแนะเพิ่มเติมว่า ระยะเวลาในการนาํเสนอไม่เหมาะสม ควรมี

ความกระชบัมากข้ึน นอกจากน้ีตวัละครยงัขาดความน่าดึงดูดใจ ผูว้ิจยัจึงมีความเห็นว่า ในอนาคตควรออกแบบตวั

ละครใหมี้เอกลกัษณ์น่าสนใจมากข้ึนและสามารถส่ือถึงลกัษณะนิสัยตวัละครไดช้ดัเจน ซ่ึงน่าจะช่วยให้ตวัละครช่วย

ในการดาํเนินเร่ืองไดดี้และสามารถแสดงอารมณ์ไดม้ากข้ึน  
 

6. บทสรุป 

จากการศึกษาเกี่ยวกบัปัญหาและผลกระทบของการเสพติดสมาร์ตโฟน แนวคิดภาพยนตร์โฆษณาส่งเสริม

สังคม หลกัในการผลิตแอนิเมชนั และวิเคราะห์ตวัอยา่งส่ือรณรงค ์จากงานวิจยั เอกสาร วารสารและส่ืออิเลก็ทรอนิกส์

ท่ีเกี่ยวขอ้ง ทาํให้ผูว้ิจยัไดแ้นวทางในการนาํขอ้มูลมาประยุกตใ์ชอ้อกแบบส่ือเพื่อรณรงค์ แอนิเมชนัเร่ือง “Now you 

see me” ถูกสร้างข้ึนเพื่อเล่าเร่ืองราวของคนท่ีถูกทอดท้ิงและถูกละเลยจากคนรอบตวัท่ีเสพติดสมาร์ตโฟน โดยใชก้าร

เล่าเร่ืองแบบหักมุมและเสียดสีสังคม ซ่ึงจากการประเมินคุณภาพส่ือผ่านแบบสอบถามออนไลน์ สรุปไดว้่าสามารถ

สร้างความเข้าใจ และสร้างความรู้สึกร่วมให้กบักลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ได ้ทาํให้ผูช้มเกิดความรู้สึกอยากกระตุน้ให้

สังคมเกิดการเปลี่ยนแปลง และตระหนักถึงความสําคญัของปัญหาการเสพติดสมาร์ตโฟนมากข้ึน ผลการศึกษาน้ีจึง

เป็นไปตามวตัถุประสงคข์องการวิจยั  

อย่างไรก็ตามสําหรับผูท่ี้สนใจการออกแบบแอนิเมชันเพื่อรณรงค์ ควรคาํนึงถึงการดึงดูดใจผูช้มภายใน

ระยะเวลาสั้น ๆ เพื่อใหเ้กิดความน่าติดตาม นอกจากน้ีผูว้ิจยัมีความเห็นว่าหากผลิตส่ือโดยตั้งกลุ่มเป้าหมายเป็นเดก็และ

เยาวชน อาจเป็นการช่วยปลูกฝัง และลดปัญหาท่ีเกิดจากพฤติกรรมเสพติดสมาร์ตโฟนได ้
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